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Setelah menjalankan proses kuliah animasi selama empat tahun, penulis berserta 
anggota tim produksi sangat menginginkan untuk membuat sesuatu yang berkesan 
untuk penonton pada proyek tugas akhir ini. Berbagai macam gagasan menarik 
kami rundingkan pada saat proses pre-produksi. Mulai dari kisah sebuah bolpen 
yang dibuang pemiliknya, hingga kisah mengenai seorang ibu warung Tegal yang 
terlibat adegan kejar-kejaran motor di masa depan. Hingga akhirnya kami 
memutuskan untuk membuat film animasi 3D bergenre aksi sabung ayam di masa 
depan yang berjudul “Cybercock”.  
Pada produksi film ini, penulis merancang sistem rig yang memungkinkan 
tokoh ayam bernama Jono yang mengenakan exosuit pada film tersebut melakukan 
gerakan gerakan perkelahian ayam yang mengenakan exosuit. Dalam perancangan 
ini penulis melakukan riset mengenai jalur kerja animasi 3D, anatomi ayam dan 
cara bergeraknya,  hingga bagaimana geraknya exosuit. Penulis berharap melalui 
peracncangan ini, sistem rig tokh ayam exosuit Jono dapat digerakkan selayaknya 
ayam bertarung mengenakan exosuit. 
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Rigging merupakan salah satu proses yang sangat penting dalam produksi film baik 
animasi maupun film sinema yang menggunakan tokoh CGI. Tokoh yang telah 
dirig akan lebih mudah digerakkan oleh animator, tak terkecuali dalam produksi 
animasi pendek action 3D “Cybercock”. Penulis selaku rigger akan merancang 
sistem rig untuk tokoh ayam bernama Jono yang mengenakan exosuit untuk 
memungkinkannya melakukan gerakan – gerakan pertarungan ayam dengan 
mengenakan exosuitnya. Metode penelitian yang penulis gunakan adalah metode 
penelitian kualitatif dengan melakukan studi literatur mengenai prinsip animasi, 
rigging, anatomi ayam, dan exosuit. Selain itu penulis juga melakukan studi 
eksisting pada desain tokoh Jono, modeling 3D Jono, video pertarungan ayam, 
video exosuit, video dokumentasi rigging, dan limitasi teknik rigging. Hasil kedua 
studi tersebut akan penulis aplikasikan pada perancangan sistem rig tokoh Jono. 





Rigging is one of the most important process in film production. Wether it is 
animation film, or live action film which use CGI. The rigged character will be 
animated. So the better the rig, the better the animation. This also occurs for 
writer’s animated action 3D film titled “Cybercock”. Author as the rigger for this 
production will design a rig for a rooster wearing exosuit named Jono. The 
research method that author use is a qualitative research method by conducting 
literature studies on the principles of animation, rigging, rooster anatomy, and 
exosuit. In addition, the authors also conducted an existing study on Jono's 
character design, Jono's 3D modeling, rooster fighting videos, exosuit videos, 
rigging documentation videos, and limitations of rigging techniques. The results of 
both studies will be applied by the author to the design of the Jono figure rig system. 
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